




 Teori Desain Grafis 
Lauer dan Pentak (2016) mengatakan Desain itu mempunyai makna yang sangat 
luas, bukan sekedar aplikasi komersil. Desain itu adalah sebuah rencana 
perencanaan dan desain itu diwarisi oleh semua yang berhubungan dengan seni 
(hlm. 4). 
2.1.1. Proses Desain 
Ada tiga kegiatan sederhana dalam proses desain yaitu berpikir, melihat, 
dan melakukan. Tiga kegiatan ini bukan langkah yang berurutan dan juga bukan 
prosedur yang independen tetapi dapat juga dilakukan bersamaan (hlm.7). 
2.1.1.1. Berpikir  
Berpikir dalam desain proses ada tiga cara menurut Laurer dan Pentak, 
tentang masalah, tentang solusi, dan tentang audiens. Dalam berpikir juga 
harus memikirkan bentuk dan konten, dan bentuk dan fungsi (hlm. 7). 
2.1.1.2. Melihat 
Proses ini bahkan artis juga menganggap sebagai pendidikan utama. Ada 
sumber melihat menurut Laurer dan Pentak, sumber dari alam dan sumber 




Proses melakukan itu berhubungan dengan materi atau bahan-bahan. 
Mereka mengutip seorang artis bernama Eva Hesse. Untuk pengamatan 
materi yang pertama materi yang tidak bernyawa sampai dibentuk oleh 
pencipta yang kedua materi-materi yang mempunyai potensi menciptakan 
(hlm. 18). 
2.1.2. Unity atau Kesatuan 
Kesatuan adalah harmoni atau keselarasan atau kesepakatan dianggap ada elemen-
elemen pada desain apakah berwujud seolah-olah milik bersama, seolah-olah 
beberapa koneksi visual yang tidak disengaja telah menyebabkan mereka 
berkumpul. 
Aspek penting dari kesatuan visual adalah bahwa secara keseluruhan harus 
lebih dominan dari bagian-bagian yang bermaksud seperti dimana desainer harus 
terlebih dahulu melihat keseluruhan pola sebelum desainer melihat dan 
memperhatikan elemen-elemen individual (hlm. 26). 
2.1.2.1. Proksimiti 
Proksimiti adalah salah satu cara mudah mendapatkan kesatuan kerena 
proksimiti itu sendiri adalah membuat elemen-elemen yang terbagi-bagi 
membuat bagaimana mereka terlihat milik bersama. Lauer dan Pentak 
mengatakan banyak seniman-seniman menggunakan kompisisi proksimiti, 




Gambar 2.1. Lukisan Referensi 
 (Design Basic: Ninth Edition, 2016) 
Elemen-elemen ringan pada badan perenang-perenang berkontras 
dengan latar belakang gelap secara keseluruhan. Tetapi, elemen-elemen 
terang ditempatkan tanpa tujuan pada komposisi proksimiti. Dengan 
proksimiti ditempatkan rapi untuk keseluruhan secara visual (hlm. 32). 
2.1.2.2. Kontinuitas  
Kontinuitas atau kelanjutan adalah perangkat yang lebih halus dibandingkan 
Proksimiti atau Repitis. Secara formal Kontinuitas artinya berlanjut 
biasanya seperti garis, ujung, atau arah wujud ke wujud lainnya. Mata 
pembaca satu elemen ke elemen lainnya. Lauer dan Pentak memiliki 




Gambar 2.2. Lukisan 2 
(Design Basics: Ninth Edition, 2016) 
Di ujung kepala gadis pada lukisan tersebut yang tidur dan tangannya 
terlentang terhubung ke garis lengkung sofa, membentuk satu garis dari 
Kontinuitas (hlm. 36). 
2.1.3. Empasis dan Titik Fokal 
Empasis dan titik fokal adalah perangkat bisa membentuk gimana desainer 
mendapatkan perhatian pembaca dan bagaimana cara memberikan pola yang 
menarik pada mata. Elemen yang ditekankan ini awalnya dapat menarik perhatian 
dan mendorong pembaca untuk melihat lebih dekat. Salah satu referensi Lauer dan 





Gambar 2.3. Lukisan 3 
(Design Basics: Ninth Edition, 2016) 
menjelaskan aspek pada lukisan tersebut empasis buahnya menjadi panggung 
tengah. Buahnya berukuran besar, ditengah, terang dan kuning dibandingkan 
warna-warna sekitarnya, bahkan garis-garis pada bagian yang menunjukkan daerah 
tengah. Semua elemen-elemen memberikan fokus pada subjeknya (hlm.50). 
2.1.4. Skala atau Proporsi 
Skala dan proporsi dua-duanya menjelaskan tentang ukuran. Secara esensial kata 
skala yaitu ukuran seperti contoh skala besar itu kata lainnya gede dan sekala kecil 
itu kecil. Untuk proporsi secara relatif artinya ukuran juga tetapi ukuran mengukur 
perbandingan elemen-elemen lain atau perbandingan beberapa norma atau standar 
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mental. Contoh referensi dan Lauer dan Pentak yaitu lukisan penulis atas nama Glen 
Holand dengan judul Sweet Tour. 
 
Gambar 2.4. Lukisan 4 
(Design Basics: Ninth Edition, 2016) 
Skala yang satu banding satu dan lukisan yang kecil, tetapi proporsi subjek. 
Subjeknya pada sisa-sisa lukisannya ada sudut pandang yang tidak biasa 
menimbulkan monumental pada subjeknya (hlm. 64). 
2.1.5. Keseimbangan 
Keseimbangan adalah suatu distribusi bobot visual yang sama. Dan keseimbangan 
juga mempunyai tujuan universal di komposisi. Sebagian besar gambar-gambar 
yang kita lihat telah diseimbangkan secara sadar oleh seniman-seniman. Lauer dan 
Pentak menggunakan referensi lukisan seniman atas nama Henri Revirie untuk 




Gambar 2.5. Lukisan 5 
(Design Basics: Ninth Edition, 2016) 
Pada lukisan tersebut semua figur dan perhatian visualnya terlihat tertuju 
pada sisi kanan dan kirinya kosong. Sapuan diagonalnya dari posisi pemakamannya 
secara seimbang diimbangi oleh hujan yang mengikuti diagonalnya lainnya. 
Efeknya terlihat alami dan tidak berpihak dan hasilnya seperti banyaknya foto-foto 
yang kita lihat dikoran atau majalah (hlm. 85). 
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2.1.6. Ritme  
Ritme adalah sebagai prinsip desain yang tergantung repetisi tetapi ritme termasuk 
repetisi jernih dari elemen-elemen yang sama atau sedikit di modifikasi. Lauer dan 
Pentak memiliki referensi lukisa karya seorang seniman bernama Bridget Riley 
dengan lukisannya berjudul Drift no.2 tentang Ritme. 
 Elemen Desain 
Landa megatakan (2011) informasi kepada audien atau pesan berbentuk visual yang 
bermaksud dari representasi visual yang terbentuk oleh ide yang bermaksud 
mengandalkan, pemilihan dan pengelompokkan dari elemen-elemen visual (hlm. 
2). 
2.2.1. Garis 
Garis adalah salah satu elemen-elemen formal desain karena peran garis sangat luas 
terutama di komposisi dan komunikasi fungsi dasar garis menurut Beliau: 
- Mengendefinisikan bentuk, sudut, wujud, membuat gambar, pola dan surat 
- Menggambarkan batasan dan mendefinisikan area yang didalam komposisi 
- Membantu dalam memvisualisasi pengaturan komposisi 
- Membantu membuat garis penglihatan 
- Membantu dalam ekspresi kreatif 
- Bisa membangun mode linear ekspresi atau disebut gaya linera (hlm. 17). 
2.2.2. Bentuk 
Secara garis besar, bentuk adalah men-konfigurasi atau memggambarkan area 
menjadi permukaan dua dimensi yang terbentuk walaupun hanya tahap sebagian, 
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tercipta dengan menggunakan garis secara keseluruhan atau warna, intonasi atau 
tekstur. Bentuk juga mendefenisikan sebagai wujud tertutup atau jalan tertutup (hlm 
7). 
2.2.3.  Figure atau Ground 
Figure atau ground juga bisa dikatakan sebagai ruang positif dan ruang negatif.  
Figure atau ground itu adalah prinsip basik dari persepsi visual dan mengacu pada 
relasi wujud dari angka ke ground di permukaan dua dimensi. Figure adalah betuk 
positif, karena secara tidak langsung dapat dilihat bahwa itu bentuknya. Figure 
dalam negative bentuk atau daerahnya tercipta diantara beberapa figure yang 
disebut ground (hlm.8). 
2.2.4. Tipografi 
Di desain grafis, karekter atau bentuk huruf, angka-angka dan tanda baca itu 
termasuk bentuk, karena disimbolkan sebagai Bahasa suara. Dalam bentuk 
dasarnya, tanda huruf bisa dibilang bujur sangkar, lengkungan, geometris, atau 
organik (hlm. 19). 
2.2.5. Warna 
Sherin (2012) warna adalah alat yang paling kuat desainer yang harus digunakan 
saat menangani klien. Karena bisa menyimbolkan sebuah ide, memohon ide dan 
merelevansikan budaya. Warna juga bisa memandu pencarian jalan, membangun 
struktur sebuah projek dengan komponen-komponen yang bervariasi dan warna 
juga mempresentasikan mood dan emphasis, warna selalu bisa mempersembahkan 




Temperatur warna biasannya digunakan untuk mengukur, kekuatan dan 
suhu kelvin yang mengindikasikan cahaya warna hue tetapi biasanya 
temperatur sudah paham perbedaan antara warna hue yang tipe hangat dan 
sejuk (hlm 12). 
2.2.5.2. Warna dan Value 
Value ini biasanya berwarna terang atau gelap yang berperan sangat sebagai 
alat yang membantu menambahkan nilai emphasis dan membangun hierarki 
visual dalam suatu komposisi. Beliau mengatakan bahwa value adalah satu 
paling bagus untuk mendapatkan kontras pada desain (hlm 14). 
2.2.5.3. Colour Wheels dan Model-modelnya 
 
Gambar 2.6. Color Wheels dan Model-modelnya (1) 
(Design Elements: Colour Fundementals, 2012) 
Roda Warna basik ini adalah diagram alat referensi yang bagus untuk 




Gambar 2.7. Color Wheels dan Model-modelnya (2) 
 (Design Elements: Colour Fundementals, 2012) 
Roda warna utama yang terdiri dari merah, kuning, dan biru termasuk 
warna murni yang tidak terkait satu sama yang lain. Dengan mencampuri 
jumlah warna-warna primer yang tepat, kemungkinan besar menghasilkan 
warna-warna didalam spektrum.  
  
Gambar 2.8. Color Wheels dan Model-modelnya (3) 
(Design Elements: Colour Fundementals, 2012) 
Violet, oranye, dan hijau mereka dibuat dengan menggabungkan 




Gambar 2.9. Color Wheels dan Model-modelnya (4) 
(Design Elements: Colour Fundementals, 2012) 
Terletak diantara warna primer dan sekunder dan memiliki banyak 
warna primer dibanding roda-roda warna lainnya. Sebagaimana warna 
Tersier muncul itu tergantung warna primer apa yang dominan saat 
dicampur.  
 
Gambar 2.10. Color Wheels dan Model-modelnya (5) 
(Design Elements: Colour Fundementals, 2012) 
Ada enam total warna pasang komplimenter. Warna komplimenter 
memiliki warna-warna yang saling bertentangan. Ada warna yang bertarik 
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dan bertolak dengan komplemennya. Komplemen Tarik atau dorong bisa 
digunakan sebagai daya tarik pembaca.  
 
Gambar 2.11. Color Wheels dan Model-modelnya (6) 
(Design Elements: Colour Fundementals, 2012) 
Roda warna komplimen terbagi mengacu warna-warna primer dan 
dua warna sekunder yang terletak berdekatan pada komplemen warna pada 
warna.  
 
Gambar 2.12. Color Wheels dan Model-modelnya (7) 
(Design Elements: Colour Fundementals, 2012) 
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Mengacu pada warna primer dan dua warna berdekeatan yang dekat 
dengan roda warna masing-masing. Warna kombinasi analog cenderung 
harmonis karena mereka memantulkan gelombang cahaya serupa.  
 
Gambar 2.13. Color Wheels dan Model-modelnya (8) 
 (Design Elements: Colour Fundementals, 2012) 
Ada tiga warna berjarak sama rata disekitar warna roda. Karena 
warna primer dan sama sekunder berjarak sama satu sama lain, mereka 
bergabung untuk membuat kombinasi warna triad. 
 
Gambar 2.14. Color Wheels dan Model-modelnya (9) 
(Design Elements: Colour Fundementals, 2012) 
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Roda warna yang dibuat untuk empat warna, yang bermaksud dari 
set komplemen atau komplemen terpisah. Colour wheels dan model-
modelnya ini yang biasanya digunakan oleh artis, desainer dan ilmuan untuk 
mengvisualisasikan perbedaan warna dan bagaimana mereka meng-
interaksikan dengan warna hue lainnya dan biasanya model-model colour 
wheel atau diagram-diagram ini paling sering digunakan untuk 
mempersembahkan relasi relatif diantara warna-warna hue yang spesifik 
(hlm. 18). 
2.2.6. Layout 
Menurut Ambrose dan Harris (2010) layout disebuah desain, layout yang mengatur 
penempatan teks dan elemen-elemen gambar pada desain tersebut. Dua elemen 
tersebut yang saling berhubungan terhadap pada desain itu, akan membuat kesan 
pada pembaca atau audiens dan juga membuat kesan yang emosional juga (hlm. 6).  
2.2.6.1. Imposisi 
Imposisi atau pengenaan pengaturan urutan halaman dan posisinya yang 
tampil saat sudah dicetak yang sebelumnya belum dipotong, dilipat dan 
dipangkas. Teori ini sangat penting digunakan terutama sebelum memulai 
membuat layout halaman (hlm. 51). 
2.2.6.2. Grid 
Grid bertujuan mengisi dan memposisikan elemen-elemen desain yang 
bertujuan memfasilitaskan dan mempermudah pengambilan keputusan. 
Penggunaan grid menghasilkan dampak yang seperti menjadi lebih akurat 
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saat penempatan elemen-elemen desain pada lembaran, pendekatan yang 
lebih dipertimbangkan bahkan pengukuran fisik yang bagus untuk ruang 
yang proposional (hlm. 52-53). 
2.2.6.2.1.  Baseline Grid 
Baseline grid adalah pondasi grafik padan desain yang dibangun. Sama 
fungsinya alat bantu perencah pada pembangunan konstruksi gedung, 
intinya baseline grid bertujuan mengarahkan posisi akurat elemen-elemen 
pada lembaran dan juga tidak bisa dengan pengerjaan sendiri (hlm. 52-53). 
 Teori Promosi 
Menurut Shimp dan Andrews (2013) promosi itu kebanyakan mencangkup di 
bidang bagian – bagian seperti contoh bidang manufaktur, perdagangan eceran dan 
organisasi mirlaba yang bertujuan untuk membantu penjualan merek di bidang – 
bidang tersebut yang bersifat sementara (hlm. 444). 
 Dan Shimp mengatakan promosi bertujuan untuk menarik perhatian atau 
membujuk pelanggan untuk membeli sebuah merek yang biasanya ditawarkan 
dengan kualitas kualitas merek yang ditawarkan atau faktor lain yang menyebabkan 
keuntungan dari manufaktur atau pedagang eceran yang ditawarkan lewat promosi 
tersebut (hlm. 44). 
2.3.1. Media Planning 
Media planning adalah sebuah startegi desain yang bertujuan untuk 
mempersembahkan gimana investasi di iklan waktu dan space iklannya yang 
bakalan berkontribusi untuk meraih objektif marketing (hlm. 320). 
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2.3.1.1. Strategi Media 
Ada empat bagian menurut beliau media strategi yang saling terkait. Yang 
pertama pemilihan audiens, penentuan tujuan media, pemilihan kategori 
media dan jenis medianya dan membeli media. Tiga bagian pertama 
membahas kegiatan yang rinci tetapi untuk pembelian media harga dibahas 
secara sepintas hal ini dikarenakan bagian itu topik khusus elektif yang 




Gambar 2.15. Media Srategi 
(Advertising, Promotion, and other aspects of Integrated Marketing Communications, 
2013) 
2.3.1.2. Menentukan Tujuan Media 
Untuk mendapatkan Pin Pointed atau ketepatan petunjuk audiens kepada 
siapakan siapakah pesan iklan diarahkan, skedul ikatan yang dirancang 
untuk menyelesaikan sejalannya sebuah periode skedul. Perancang skedul 
media membuat objektif:  
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1. Proporsi target audien seperti apa yang kita akan raih dengan pesan 
iklan kita akan raih dengan pesan iklan kita saat periode tertentu 
2. Frekuensi seperti apa yang kita butuhkan untuk meng-ekpos para 
audien ke pesan kita saat perioden ini 
3. Berapa banyak keseluruhan keperluan periklanan untuk menyelesaikan 
kedua objektif yang direbutkan 
4. Bagaiman kita meng-alokasikan anggaran periklanan dari waktu ke 
waku 
5. Seberapa dekat waktu yang akan dipakai untuk target audien yang 
bakalan diekspos ke pesan iklan kita 
6. Cara apa yang paling tepat secara ekonomi untuk mencapai tujuan lain 
(hlm 322). 
2.3.2. Projek Pemasaran 
2.3.2.1. Identitas Merek dan Merek Dagang 
Menurut Dimarco (2017) identitas merek dan merek dagang bertujuan untuk 
menyederhanakan sebuah organisasi menjadi kain visual yang mencakup 
esensi organisasi tersebut, mau produknya, orang-orangnya dan tujuannya. 
Salah satu vital untuk membangun konsistensi identitas visual, yang 
berhubungan dengan organisasi yang melintas titik-titik komunitas 
pemasaran (hlm. 123). 
2.3.2.1.1.  Format 
23 
 
Saat pengerjaan identitas merek yang harus diingat adalah keperluan sebuah 
saat perancangan dari satu perancagan menjadi tiga visual elemen. 
Maksudnya adalah proses desain membutuhkan segmentasi agar setiap 
elemen-elemen mendapatkan kegiatan kreatif (hlm. 125). 
Untuk format merek logo mempunyai keberanian eksploritas besar-
besaran tentang perbedaan jenis huruf, gaya-gayanya seperti bold, italic, 
black, warnanya, dan kombinasi naunganya. Penggabung jenis huruf untuk 
membuat kontras visualnya atau menggunakan satu jenis huruf dengan 
gaya-gaya yang berbeda bahkan naungan untuk membuat offset yang lebih 
halus. Warna dan ukuran relatif juga dipikirkan pada tanda merek dan 
keseluruhan tanda tangan (hlm. 125). 
Untuk format Tanda merek melakukan banyak eksperimen dengan 
variasi yang berbeda-beda bahkan memikirkan juga warna dan ukuran 
relatif pada tanda merek dan keseluruhan jenisnya (hlm. 125). 
2.3.2.2. Kartu Bisnis, Kopsurat, Amplop, dan Alat Tulis Perusahaan 
Perlengkapan alat tulis pada sebuah persuhaan itu sebagai papan iklan kecil 
pemasaran yang bertujuan seringnya komunikasi pada organisasi. Kartu 
bisnis, kop surat, dan amplop memiliki masa panjang dan panjang dalam 
komunikasi pemasaran. Digunakan untuk banyak fungsi penting termasuk 
jaringan tatap muka, korespondensi, faktur, komunikasi karyawan, surat 
hukum, peralatan media dan koran pers. Semua ini mengandung inti-inti 
informasi yang mempersembahkan organisasi tersebut ke public (hlm. 128). 
24 
 
2.3.2.2.1.  Format 
Saat merancang alat tulis perusahaan, yang harus diingat adalah sebuah 
desain biasanya membutuhkan jenis logo, dan tanda mereka jika bisa, atau 
tanda tangan penuh. Setiap desainer pendekatan yang berbeda-beda saat 
mereka mempresentasikan alat tulis perusahaanya. Tetap yang paling vital 
informasinya adalah mempresentasikan kartu atau kop surat perusahaan. 
Saat sudah melakukannya masalah desain itu ditangani dengan solusi 
tantangan dari keseimbangan, penjajaran, ruang negatif, pengelompokkan, 
proksimiti dan puncak perimeter dan disingkat BANGPP (hlm. 130). 
Format kartu bisnis menggunakan gaya-gaya penjajaran (dari kanan, 
kiri, dan tengah) untuk mengeksplor legibilitas dari set informasi. Bleeds 
dan Margins juga di pikirkan. Untuk penempatan tanda merek dan tipe logo. 
Harus bernuansa basis kuat dan tenang. Gunakan posisi depan kartu bisnis 
sebagai papan iklan dengan bleed foto atau tagline. Untuk penempatan 
informasi letakkan di belakang kartu. Teknik desain perlu diingat untuk 
perancangan kartu bisnis karena opsi sangat banyak untuk merancang 
desain kartu bisnis. Grid A4x3 adalah grid yang proporsi untuk posisi 
elemen-elemen pada halaman-halaman dengan ukuran font 7pt sampai 
dengan 11pt. bodi copy diatur dengan level maksimal dikarenakan agar 
tidak terikat berantakan. Tapi dikecualikan jika desainnya menggunakan 
huruf yang besar untuk membuat spesifik tema visual. Gunakan teks terbalik 
dan menggunakan warna teks putih pada teks hitam atau background hitam 
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tetapi menggunakan font Sans Serif dam berukuran 8pt atau di atasnya 
Clarity yang terbagusnya (hlm. 30). 
Untuk Kop surat gunakan jarak jedah dengan cara berbeda-beda agar 
desainnya ber-konsepsua. Letakkan blok informasi tipelogo, dan tanda 
merek ditempat yang berbeda pada halaman agar mendapatkan posibilitas 
untuk variasi visual. Sebelum perancangan desainnya selesai letakkan surat 
asli pada halaman dan desain agar elemen-elemen desain dan halaman bisa 
se-irama pada contoh-contoh variasi. 
 
Gambar 2.16. Format Kartu Bisnis 1 
(Communications Writing and Design the Integrated Manual for Marketing, Advertising, 





Gambar 2.17. Format Kartu Bisnis 2 
(Communications Writing and Design The Integrated Manual for Marketing, Advertising, 
and Public Relations, 2017) 
  
 
Gambar 2.18. Format Kartu Bisnis 3 
(Communications Writing and Design The Integrated Manual for Marketing, Advertising, 
and Public Relations, 2017) 
Untuk Amplop Bleed -nya tidak masalah tapi terkesan mahal. 
Gunakan Layout sederhana pada tanda tangan pada posisi pojok kanan atas. 
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Riset pedoman tentang postal sebelah cetak akhir tetapi secara keseluruhan 
pengerjaan setidaknya sudah mencapai 60 persen pada jarak yang dibuka 
pada sisi kiri alamat surat dan cap postal (hlm. 132).  
2.3.2.3. Kemasan Produk 
Kemasan produk bertujuan menarik perhatian dan kemasan produknya, di 
dalam katalog, atau pada penjualan website yang konsumer tertarik. 
Kemasan juga dipergunakan sebagai alat untuk mengarahkan penyebaran 
data produk, dan juga sebagai alat penjualan menejemen dengan barcode 
UPC untuk pencarian data penjualan, identifikasi produk dan kategorisasi 
(hlm. 133). 
2.3.2.3.1.  Format 
Desain kemasan membutuhkan panel tentang pendekatan yang bermaksud 
pada bagian-bagian kemasan adalah panel. Panel yang mempunyai konten 
area yang terisi atau dianggap ruang kosong. Penempatan teks dan grafik-
grafik, tergantung struktur panel dan ruang tentang struktur kemasan. 
Gunakan Bold, yang grafiknya dominan dan ukuran teks yang berkesan 
sopan di depan dan di belakang Layout panel yang harus mudah di baca. 
Pada pengerjaan halaman mengandung tipe logo dan tanda merek dan juga 
termasuk berbeda atau ikon-ikon yang bersifat informasi jadi disarankan 
memikiran pengaturan skala grafik dan area hidup secara matang-matang 
selalu mengawasi panel yang dominan dengan font dan daerah belakang 
yang terkesan paling terlihat dan duri-duri dan pucuk pada kemasan yang 
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menahan kurang nya pesan penting dan informasi. Selalu konsisten pada 
tanda huruf dan eksperimenlah dengan satu jenis keluarga font. Seperti 
Bold, Condensed, dan Italic dibandingkan font yang bervariasi yang 
mengakibatkan kecacatan pada kontinuitas visual. Focus padan peruntukan 
dan hirarki pada informasi elemen-elemen kaya seperti table nutrisi dan 
peringatan-peringatan agar legibilitasnya jelas (hlm. 134). 
 
Gambar 2.19. Format Kemasan Produk 3 
(Communications Writing and Design The Integrated Manual for Marketing, Advertising, 
and Public Relations, 2017) 
 
Gambar 2.20. Format Kemasan Produk 4 
(Communications Writing and Design The Integrated Manual for Marketing, Advertising, 




Gambar 2.21. Format Kemasan Produk 4 
(Communications Writing and Design The Integrated Manual for Marketing, Advertising, 
and Public Relations, 2017) 
2.3.2.4. Brosur Koleteral 
Bahan-bahan koleteral disebut bahan-bahan pemasaran dan tujuan utamanya 
juga sebagai koleteral yang bertujuan juga agar mudah dijual, penjelasan, dan 
mengajak orang untuk bertindak. Brosur sangat membantu memberikan 
produk-produk ke kepentingan penghasilan pemasaran sebelum panggilan 
penjualan dan sebagai yang meninggalkan setelah panggilan penjualan. 
Brosur juga sebagai alat untuk membantu produk yang dijual, dengan 
instruksi, pertanyaan dan jawaban atau tips. Brosur koleteral juga 
mempersembahkan produknya yang bernilai dalam segi visual, dengan foto-
foto, memberikan sorotan berbeda-beda dan set-set fitur iklan (hlm. 137). 
2.3.2.4.1.  Format 
Untuk merancang desain brosur-brosur atau koleteral membutuhkan 
konsiderasi tipografi termasuk penggunaan kolom, ukuran huruf, permukaan, 
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ukuran berita utama, warna, dan sistem tipografik yang digunakan. Untuk 
Layout, menentukan jumlah copy yang bermaksud bagaimana untuk mengisi 
teks-teks yang dibutuhkan. Brosur mempunyai kover depan dan belakang. 
Saat merancang seri-seri koleteral, mengembangkan sistem gaya-gaya brosur 
dengan menggunakan desain sederhana yang mengganti-ganti gambar dan 
copy dengan penggunaanya yang berbeda-beda tetapi tetap mempertahankan 
desain keseluruhannya pada potongan-potongannya (hlm. 134). 
 Teori Fotografi 
2.4.1. Kontrol Kamera 
Ang mengatakan (2013) kontrol kamera adalah pengukuran progress fotografi 
diukur oleh sikap kita kepada kontrol kamera. Pengaturan kamera adalah cara kuat 
untuk membantu proses kreatif. Dan dari jenis kontrol, kamarea shutter/rana adalah 
khas fotografi (hlm. 12). 
2.4.1.1. Pengaturan Shutter/Rana 
Penentuan pengaturan dana itu lebih dari waktu perancangan. Saat sebelum 
kedatangan kamera dan lensa, untuk melatihnya yaitu menggunakan rana 
pendek untuk memastikan hasil gambar. Apertur yang sesuai adalah 
hasilnya (hlm. 12). 
2.4.1.1.1.  Waktu-waktu Eksposur/Paparah 
Fungsi utama Rana adalah set waktu Eksposur/Paparan. Eksposur foto 
dibuat menyimpulkan semua cahaya yang jatuh pada sensor. Rekaman yang 
dihasilkan tidak hanya cahaya yang jatuh tetapi juga ada hubungan khusus 
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dengan sensor. Artinya, sensor rekaman semua diganti pada posisi subjek 
dari kamera tersebut walaupun menit yang dihasilkan menjadi pendek, 
karena rekaman-rekaman sensor dan intensitas cahaya dan pergerakan (hlm. 
12). 
2.4.1.2. Depht of Fields  
Rentang dari jarak gambar dimana objek muncul cukup tajam. Efeknya 
menimbulkan kedalaman ketajaman yang bermaksud tentang plastisitas 
gambar (hlm. 14). 
2.4.1.3. Analisa Gambar 
 
Gambar 2.22. Referensi 1. 
(Photography Master Class, 2013) 
- Sun Caught Splash 
Observasi mengatakan baban ekstra air kadang-kadang akan jatuh, 
menciptakan aliran terlihat kaya. Aliran air harus dikoordinasikan dengan 




Gambar 2.23. Referensi 2. 
(Photography Master Class, 2013) 
- Continous Flow  
Air yang konsisten pada gambar ini akan terus-menerus mengalir kapanpun 
saat eksposur diambi. Tetapi, perlu menunggu matahari karena tetes airnya 
bisa memantulkan cahaya matahari mengakibatkan kilauan cahaya. 
 
Gambar 2.24. Referensi 3. 
(Photography Master Class, 2013) 
 
- Flowing Blur  
Sebagai aliran air yang relative, ada baiknya mengevaluasi gambar yang 
diperbesar untuk melihat jika pengaturan rana yang menghasilkan efek blur 




Gambar 2.25. Referensi 4. 
(Photography Master Class, 2013) 
- Exposure and Contrast 
Tempat kejadiannya di dominasi oleh abu-abu keputihan dan tun hijau. Saat 
bentuk tanaman backlit, eksposur harus dipastikan pada tanaman tersebut 
terlihat cukup terlihat warnanya tanpa air yang sedang terlihat terlalu 
terbuka (hlm. 17). 
 
Gambar 2.26. Referensi 5. 
(Photography Master Class, 2013) 
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2.4.1.4. Pengaturan Kualitas 
2.4.1.4.1.  Noise 
Faktor noise itu banyak yang merusak hasil foto seperti suhu panas, sinyal 
elektrik dari alam, aktivitas sensor itu sendiri, tetapi selalu terjadi adalah 
bintik-bintik yang acak yang tidak berhubungan dengan detil spesifik di 
foto. 
2.4.1.4.2.  Detil 
Resolusi bertujuan untuk mengakur seberapa detil yang telah di rekam 
menjadi level tertentu pada kontras. Pada dunia fotografi, kata kualitas 
adalah untuk mengukur dan resolusi biasanya disinonimkan sebagai kualiats 
juga (hlm. 9). 
- Fine Detail  
Penggabungan gambar-gambar yang detil yang sangat bagus dan area luas 
tun halus adalah terekam bagus dengan tersedianya kualitas terbagus. 
 
Gambar 2.27. Referensi 6. 
(Photography Master Class, 2013) 
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Gambar 2.28. Referensi 7. 
(Photography Master Class, 2013) 
2.4.1.4.2.  Kompresi 
Ada satu cara untuk menyeimbangi kapasitas tinggi yang dibutuhkan oleh 
data-data besar dengan kebutuhan-kebetuhan untuk kualitas bagus yang 
akan dikompres, yaitu dengan cara mengurangi kapasitas memori yang 
ditempati. JPEG protokol bisa mengurangi data-data sangat kecil mungkin 
dari ukuran orisinalnua tanpa mengurangi kualiatas kejelasan gambar, tetapi 
JPEG itu skema yang merugi yang berkmaksud jika data tersebut hilang dan 
hasil kompresi JPEG akan hangus selamanya. Pada umumnya sewa kamera-
kamera digital bisa menyimpan data-data ke JPEG (hlm. 19). 
2.4.1.5. Pengaturan warna 
2.4.1.2.2.  Pengaturan Ruang Warna 
Fotografi digital membuat permintaan yang ekstrim pada akurasi warna 
karena kita bisa membandingi dengan langsung gambar pada kamera panel 




Gambar 2.29. Referensi 8. 
(Photography Master Class, 2013) 
       
Gambar 2.30. Referensi 9. 
(Photography Master Class, 2013) 
- Color Allure 
Temtasi pada foto-foto ini bertujuan untuk mendorong warnanya untuk 
membuat seluruh warna pada pelanginya. Tetapi pengaturan saturasinya 
terlalu tinggi yang akan memperdalam warna langit objek mobil-mobilnya. 
Ini bertujuan menyemimbangi antara semua elemen-elemen terlihat. 
2.4.1.2.3.  Profil-profil Yang Sudah Terdaftar 
Pada seri-seri memperlihatkan perbedaan penampilan-penampilan dari 
setiap gambar-gambar yang berbeda ketika ditafsirkan oleh profil yang 
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berbeda. Pada Pro Photo RGB memberikan warna-warna kaya tetapi 
semuanya bisa di cetak. Adobe RGB (1998) mempunyai jarak padang yang 
luas dan cukup bisa di produksi terus-menerus. The sRGB dan profil-profil 
monitor itu terlihat norrow-gemut, yang hasilnya memberikan indikasi 
bagus untuk tampilan akhir yang bakalan terlihat di banyak alat (hlm. 21). 
     
     
Gambar 2.31. Referensi 10. 
(Photography Master Class, 2013) 
38 
 
2.4.1.6. Pentajaman Gambar 
Pada era digital, ketajaman pada gambar tertuliskan pada performa lensa, 
yang berkontribusi ke karakteristik-karakteristik pada gambar di 
pengetahuan kamera (hlm. 22).  
2.4.1.6.1.  Blur/Keburaman 
Ini adalah salah satu fakta yang tidak bisa dihindari pada setiap langkah 
proses fotografik yang cenderung menyebabkan keberuman. Setiap 
penggunaan lensa-lensa tidak sesempurnanya tajam atau tidak 
sesempurnanya focus untuk penggunaan sensor yang foto-fotonya tidak 
seutuhunya tersusun dengan detil yang terekam. Semua proses 
berkonspirasi untuk membuat blur.  
 
Gambar 2.32. Referensi 11. 
(Photography Master Class, 2013) 
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Gambar 2.33. Referensi 12. 
(Photography Master Class, 2013) 
 Olahraga Dayung 
Olahraga dayung merupakan salah satu cabang olahraga yang ada di Indonesia. 
Berkegiatan berlomba yang pesertanya atau atletnya berpacu satu sama lain dengan 
menggunakan perahu. Faktor utama dalam olahraga ini yang menentukan 
prestasinya adalah daya tahan. Olahraga dayung adalah selain satu cabang olahraga 
air yang menggunakan kendraan perahu. 
 Dayung 
Mendayung adalah sebuah olahraga yang menggunakan dayung yang lintasannya 
di sungai, danau dan laut. Tekhnik mendayung dibagi menjadi dua cara yaitu 
dayung maju dan dayung mundur. Perahu bergerak ke depan menggunakan cara 
dayung maju sedangkan dayung mundur sebaliknya. Saat perahu mengarah ke 
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kanan maka tangan kiri mendayung maju dan tangan kanan mendayung mundur 
dank ke arah kiri melakukan sebaliknya.  
 Festival Pacu Jalur 
Pacu Jalur adalah festival rakyat kebanggan masyarakat Kuantan Singingi yang 
bentuk festivalnya berupa lomba dayung perahu di sungai Batang Kuantan. Perahu 
yang berukuran kurang lebih tiga puluh sampai empat puluh meter yang terbuat dari 
sebatang pohon yang di dayung mencapai limapuluh sampai enam puluh orang. 
Terjadi setiap tahun terutama di hari kemerdekaan Indonesia dan berlangsung tujuh 
hari. 
2.7.1. Bentuk Perahu 
 




Gambar 2.35. Perahu Pacu Jalur (2) 
Perahu Jalur adalah perahu dengan ukuran dan bentuk berbeda dengan perahu biasa. 
Perahu Jalur menggunakan jenis kayu khusus, berukuran tua dan besar. Jenis kayu 
yang digunakan adalah Tonam, Banio atau Kuyung. Tempa duduknya disebut 
Pangar yang terbuat dari belahan batang pinang yang sudah dikikis dan diikat degan 
Rotan diatas kayu yang di pasang melintang dadalam perut perahu Jalur. Dengan 
tujuan tidak mengembang, kedua pinggiran dihubungkan dengan di ikat dengan 
Rotan bulat yang disebut Rotan Panoorik di setiap Pangar. 
